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Mit DESIGN-MASTER haben Sie eines der 1eistungsfahigsten 
Graphik-Systeme erworben, das es fur ATARI-Computer 9ibt- 
Sie zeichnen in der hochsten Auflosung Ihres ATARI- 
Computers, haben zwei getrennte Bildschirme zur Verfugung 
und konnen Telle vom einen ins andere Bild ubernehmen. In 
Beschriften ist der DESIGN-MASTER groG, konnen doch uber 
lOO verschiedene SchriftgroBen und -arten generiert werden. 
In vielen Punkten f z.B. dem Fadenkreuz und dem Gitter kommt 
DESIGN-MASTER schon an wesentlich teuerere CAD-Systeme 
(Computer Aided Design) heran. Ein weiterer Programmtei1 
erlaubt die Anfertigung von Ausdrucken der Zeichnungen in 
vielen verschiedenen GroBen und auf den meisten 
graphikfahigen Matrix-Druckern. 

Laden von DESIBN—MASTER 

Schalten Sie die Stromversorgung des Disk-Laufwerkes und 
evtl. von Drucker und Interface ein. Nun die DESIGN MASTER 
Diskette in Laufwerk 1 stecken. Stromversorgung des Com¬ 
puters einschalten und warten, bis die Diskette eingelesen 
ist. Sie brauchen die OPTION-Taste dabei nicht drucken, da 
das einbaute BASIC selbsttatig abgeschaltet wird. DESIGN- 
Master meldet sich nun mit dem Hauptmenue. Die START-Taste 
fuhrt zum Zeichenprogramn, mit SELECT wird das Hardcopy 
Programm eingelesen, das Ausdrucke der Bi1dschirmgraphik 
auf Ihrem Drucker ermoglicht. Driicken Sie zunachst die 





3 


iTART - T ,.« n 


FtFn 1FNtlNG r>FS DESIGN-MA STERS 


4- h =roit wenn das MDDUS-Fenster in der 

>as Programm 1 st bereit, hier alJ5 konnen Sie das 

linken oberen Ecke ersc e * Reihe von anderen Fenstern 

gesamte System steueFn and eine^Relhe v^ . invers - 

aufrofen. Fine Zeile schw arzer Schritt auf we.Oem 

mark 1 ert, d. b. sie Funktion wird ausgetuhrt, 

Hintergrund dargestellt. Dl oder die <RETURN>-Taste 

- der ret. Keep. k ,„„ v.r.Cee.e 

betatigt wird. Die qedruckt bzw. nach 

Harden, «enn der Joystick 9^ CursQr pach 

unten gezogen wird, oder d werden (mit oder ohne 

oben bzw. nach nnten ^druc punktionen des DESIGN- 

<Control>>. Grundsatzlic ° jastatur bedient werden. 

MASTERS wahlweise mit Joystic 

BEISPIEL 

r .r rQ ;hand' und drucken Sie 
Stellen Sie die Markierung a “ Fenster und gibt die 

den roten Knopf. Nun verschwindet das 2eile 

gesamte Zeichenf1 ach ® tsounkte iiber die eingestellte 

(Statuszeile) gibt A auf P der Un ken Seite die Kennung 

F Frei-° n iur Frethand-. gewohnt^mit^de^ 

"o^tick^b^eg" 2 kbnnen . EiAe Fei nposi t i oni er ung kann auch 











fflit den Pf ei1tasten vorgenommen werden <mit und ohne 
<Control>)• 

h sobald man den rote Knopf betatigt. Wie 
Gezeichnet wird, soba .j sie hier vollloMien 

der Name der Funktion sagt ^ awon haben , drunken 

f reihand «.ichn.n. "Haste! die direkt ins HO DUS— 

Bie einfach auf die START taste, 

Fenster zuriickf uhrt. 


r.ml.tinnen des HODUS-Fe nsters 


Nachfolgend werden alle ««•>'Hne^unkt, on akt iv wird 
"nd^der 1 "cursor"(Sar^^nkreuz) erscbeint, kann das HODUS- 
Fenster mit der START-Taste zuruck gerufen werden. 

--OISK, Hit d.eser Funktion -- Hcben^t^ i aH 

Diskette laden, auf * e . diese Funktionen sehr 

:^r g h •<— — 

Menue') einger aumt- 

nraktischsten Funktionen von DESIGN- 

den, ' Bi 1 d * -Kommando kann von Bin sq vor . Zuerst 

umgeschaltet s tellen, Knopf (oder <Return>) 

ssir- si : t y-r-surmr- 

wLtches eS der en betden er Bilder Sie bearbeiten mochten. Als 







-ird iminer das ‘S.ST T '' Sui 

ein einfacher ^bfe^erden von da an in, neu geHahlten 

Sr-JSSSt! e Nach -^ nio^Tdenn^^fg 1 vtrS 
^ k iildwech Se i°benatzr S -Teile vc einen ms andere BUd 
ZU duplizieren (s. Block ). 

__ I£ x li _ DESIGN-MASTER erlaubt_ ns £*“ lb J^^SchrifLrten. 

«-* V ;--J d - 

unten) nachgeladen s ist . ynd so 

mogl i chen f h ” t^^nwihl en, dann ersch.mt .in erstes 
funktioniert es. lex ihl D b normale Schrift, 

Untermenue. Hier kann man er PUtichrift eingesetzt werden 
Schragschrift (Kursiv hri f t art erscheint ein Fenster 

soil. Nach Anwahl einerSchr den. bereits ein Vorschlag fur 
fur den Punktraster (HxB), i ein fachsten Fall 

die optimal e GrbGe Qemachb Hird^^ drUcken und die 
einfach Knopf < oder Cursor kann nun nut dem 

Zeichenf1 ache wird freigegeben. pf ei ltasten diirfen in 

Joystick positioniert dt^ P <ContrDl> betatigt 

diesem Modus ausnahmswei u n> 8 Pixels (eine 

werden und bewegen. „ wei ter. Die Pfeiltasten ohne 

Zeichenposition GroOe l*l> "*“ kte Zeiche „. <Return> bewegt 
<Control> ergeben das aufged ^ le (B Bildpunkte nach 
den Cursor an. Anfang der muI3 daher mehrmals <Return> 

unten). Bex hcheren Schr 1 f tenmuB per pf Bil - ode r 

D^ete-Taste^"^ Unken oberen Ecke des Zeichens gefahren 








und mit einem Leerzeichen uberschrieben wird. 

WICHTIG: Wird eine andere SchriftgrbBe, als die vorge 

schlagene gewahlt, erscheint die Schrift punktiert Das 
kann man als Spezialeffekt benutzen, aber die voile Palette 
von Schriften erhalt man nur in Kombination mit 
verschi edenen 'PINSEL • -GrbOen. Diese "^den spater im 

Rahmen des 'OPTIONEN'-Fensters ausfuhrlich behandelt. 


FREIHAND: 


Diese Funktion kennen Sie bereits. 


Si i 


gestattet freies Zeichen auf dem Bildschirm. 


- LINIENs Hiermit konnen Sie Linien ziehen. Anfangspunkt 

ansteue rn. Knopf drucken, nun kann eine Gummiband-Linie zum 
Endpunkt gezogen werden. Sitzt die Linie perfekt, noch mal 
Knopf drUcken und die Linie wird endgultig Qezeichnet ; 
Mochten Sie dagegen nochmal mit der Lime beg , 

hilft ein Druck auf die <QPTIQN>-Taste. 

- RFCHTECK: Leere, voile und ineinander geschachtelte 
Rechtecke kbnnen mit dieser Funktion gezeichnet «erden. Im 

AB -Fenster (fur Abstand) kann der Linienabstand der 
Rechtecke gewahlt werden. Bei O' (Vorschlag) wird nur ein 
Rechteck gezeichnet, *1* ergibt ein voiles Rechteck, bei 
alien anderen Zahlen werden mehrere Rechtecke mit dem 
qewahlten Linienabstand ineinander gezeichnet. Nachdem das 
^AB’—Fenster verschwunden ist, wahlen Sie eine beliebige 
Ecke des Rechteckes und drucken den Knopf. Nun das R ^ h ^k 
aufziehen und mit einem weiteren Knopfdruck endgultig 
bestatigen. Neuwahl ist mit <OPTION> mbglich. 







EBEIS- Dient zum Zeichnen von einfachen und kon 

Joystick nach links “ der r Orl dniiltio mit <0PT10N> kann 

Knopf druck zeichnet den Kreis endgultig, mit 


neu begonnen werden. 


- ri nrK- Erlaubt das hlis»s»i_ii»»^* » ■ . _ 

Einsetze n~ von beliebigen Bildteilen <auch 2 

Foster!''^"d^Sie zwtchenTel Funktionen wahlen kbnnen. 

.ess? 

u„d .in. E.k. d** 

Knopf drucken. An dieser Stelle bleibt el restlichen 
zuruck, nun nut dem zweiten Fadenkreuz d “ d der 

Seiten des Blockes begrenzen. Knopf drucken 
Block wird in eine interne Ablage d % r “"; amtbi ld es> 
etwa 20. 000 Bildpunkte (ca. . l ?T 7*“ dies8 SrbBe 

ausreichend ist. Der Block kann mcht uber di 

aufgezogen werden. 

EINKLEBEN: Haben Sie einen Block in der Ablage, so 

konnen Sie ihn jederzeit und bel !* 19 und das nun 
einsetzen. Nur Einkleben' anwahlen und da 

doppelte Fadenkreuz an der gewunschten 


Ausschneiden, Verdrehen und 

a r- K on flPn 










tionieren. Knopf drucken und schon wird der Block 
einqesetzt. Eventuel1 vorhandener Hintergrund wird 
durch Leerstellen im Block nicht uberschrieben. 
ACHTUNG: Achten Sie auf die Einstellung der momen- 
tanen Farbe (s. *OPTIONEN'-Menue) f da der Block mit 
der aktuellen Farbe 'gezeichnet' wird. 

VERDREHENs Der Block wird in der Ablage um 90 Grad im 
Uhrzeigersinn verdreht. Selbstverstandlich kann dies* 
Option auch mebrmals angewendet werden. Das Ergebnis 
wird nur in der Ablage zuruckgel assen, und kann 
beliebig eingeklebt werden. 

HINWEIS: Blockoperationen sind zeitintensiv. Wundern Sie 

sich deshalb nicht, wenn es beim Ausschneiden eines groBen 
Blockes etnas dauert bis das MODUS-Fenster wieder erscheint 
denn auch ein schneller *502-Prozessor Hie er in Ihrem 
Atari eingebaut ist, braucht zur Verarbeitung von 20. 000 
Bi 1dpunkten etwas Zeit. 


_ _ Ausfiillen 

umrandeten Flachen mit einem von 8 Mustern. 


FUELLEN; 


Erlaubt das 


einer beliebig 

Im MUSTER' 


en r l acnen mit bimbhi u 

Fenster das qewunschte Muster anwahlen, den Cursor an emen 
beliebigen Punkt der auszuful1enden Flache fuhren und Knop 
drucken. Die Flache wird nun automatisch aufgefullt. 

VORSICHTs Achten Sie darauf, dad die Flachen 

vollstandig umrandet sind. Bereits ein fehlender 
Bildpunkt kann zum 'Auslaufen' der Farbe fuhren. Dann 
hilft nur noch Hoppla!' (s. u. ). Weiterhin: nur 











schwarze oder weiDe Flachen konnen mi t einem Muster 
gefullt werden. Eine punktierte Flache kann mit 
'Fullen' nicht mehr bearbeitet werden. Wird bei einer 
kompliziert urnrandeten Flache ein Teil nicht gefullt, 
dann Cursor dorthin bewegen und nochmals Knopf driicken. 

- LOESCHENs Nach einer Sicherheitsabfrage wird das 
momentan angezeigte Bild geloscht. Das andere Bild 
bleibt unberiihrt. 

- HOPPLAI; Damit konnen alle Veranderungen seit dem 
letzten Aufruf des 'MODUS' -Menues riickgangig gemacht 
werden. Beispiels Sie haben ein komplizierte 
Zeichnung angefertigt und wollen beschriften. Und aus 
Versehen uberschreiben Sie einen Teil der Zeichnung. 
Alles nochmal zeichnen? Keineswegs! Nur zuriick ins 
'MODUS'-Fenster, Hoppla!' anwahlen, und alles ist 
wieder da. 


OPT1DNEN-FENSTER 

DESIGN-MASTER bietet ein weiteres Fenster mit einer 
Reihe von Hilfs- und Zusatzfunktionen an, das mit der 
<SELECT>-Taste herbeigerufen wird. Das geht allerdings 
nur, wenn gerade kein anderes Fenster anwesend ist, d. 
h. wenn eine Funktion des MODUS—Fensters aktiv ist. 
Dann aber konnen Sie dieses Fenster beliebig oft 
abrufen, auch wenn z.B. gerade eine Gummiband-Linie 
gezogen wird. Mit dem OPTIONEN—Fenster kann die 
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Zeichenfarbe verandert, der Zeichenstift gewechselt, 
ein Spiegel eingerichtet Oder eine Hi 1fsfunktion wie 
Zoom Oder Gitter aktiviert werden. Hier die 
Moglichkeiten im einzelnen: 


- O. 


K- 


(Vorschlag) Mit diesem Feld kann das 
'OPTIONEN'-Fenster jederzeit wieder verlassen 
werden- Nachdem eine Option angewahlt wurde, bleibt 
das Fenster noch vorhanden und zeigt den Vorschlag '0. 

so daft es bequem mit einem Knopfdruck zu 
verlassen ist. Dieses Feature hat sich als giinstig 
erwiesen, da haufig mehrere Optionen zugleich geandert 
werden mussen. 


FARBEs (Vorschlag ist derzeitige Farbe) 'Schwarz* 
und Weiss' bediirfen keiner Erlauterung, interessant 
ist Invers's Damit wird die Farbe des bearbeiteten 
Punktes umgedreht, d. h auf weiflem Untergrund wird 
schwarz gezeichnet, auf schwarzem dagegen weifl. Diese 
Option kann in einigen Fallen sehr hilfreich sein, im 
allgemeinen wird man aber doch die normalen Farben 
benutzen. HINWEISs Die Farben konnen ohne Aufruf des 
'OPTIONEN'-Fensters mit der HELP-Taste (nur im 
Zeichenmodus) verandert werden. Sie konnen dies in der 
Statuszeile beobachten: Os Schwarz, l:Weil3, 2sInvers. 


- PINSEL (Vorschlag: bisheriger Pinsel): Erlaubt das 
Wechseln des Zeichenstiftes. Damit konnen Sie die 
Strichstarke fur Text, Freihand, Linien, Rechtecke 











und Kreise andern. Der normale Pinsel <der nach dem 
Laden eingestellt ist) heiGt 'Punkt' und ist einen 
Bi1dschirmpunkt (Pixel) groB. Die MaGe der anderen 
Pinsel entnehmen Sie bitte der Tabelle: 

Pinsel Hoehe Breite 


Hoch 3 1 

Breit 1 3 

Block 3 3 

Fett 5 5 

Spray (8) (8) 

Der momentan verwendete Cursor wird in der Statuszeile 
angezeigt. Sehr interessant ist auch der Zusammenhang 
zwischen Strichstarke und SchriftgroBe (bei Text). Je nach 
aktivem Pinsel erhalten Sie beim Aufruf von 'Text' (im 
'MODUS'-Menue) einen anderen Vorschlag fur die SchriftgroGe, 
und konnen daher unterschiedlich groGe Lettern erzeugen. 
Mit dem 'Fett'-Pinsel wird die Schrift sowohl in der Hohe 
als auch in der Breite 5 mal groGer als mit dem 'Punkt'- 
Pinsel. Wenn Sie jetzt noch (durch erneuten Aufruf von 
Text' im 'MODUS‘-Fenster) die Schrift auf einem anderen 
Punktabstand verandern, konnen Sie vielfaltige Effekte 
erz i el en. 

Beachtung verdient auch die Option 'Spray'. Damit wird der 
Cursor zur Farbspritzpistole. Sie konnen auch diesen 
Effekt mit alien Graphikfunktionen verwenden. Im 

Freihandbetrieb wird die Farbe urn so dichter, je langer man 





auf die gleiche Stelle spriiht. Auch mit 'Text' ergeben sich 
interessante Effekte (evtl. mehrmals uberschreiben). 

- SPIEGEL; Diese Funktion konnen Sie benutzen, um gleich- 
artige Formen spiegelverkehrt mitzuzeichnen. Auch diese 
Option wirkt wieder auf alle Graphikmodi auRer 'Block' und 

Fullen’- Der Spiegel kann auf die horizontale- (X-), 
vertikale (Y-) oder auf beide Achsen wirken, sowie eine 
Zentralspiegelung durch einen Punkt ausfuhren. Mit 'keinen* 
wird der Spiegel wieder ausgeschaltet- Nachdem der Modus 
des Spiegels durch das 'SPIEGEL'-Menue gewahlt wurde, muR 
zunachst die Achse(n) des Spiegels bestimmt werden. Dazu 
den Cursor auf die gewunschte Position fahren und Knopf 
drucken. Nun kann wie gewohnt weitergearbeitet werden. Der 
Spiegel wird anschlieRend in der Statuszeile vermerkt. 

- GITTERs Legt ein Gitternetz (iber den gesamten Bild — 
schirm, am linken und oberen Rand wird ein MaOstab einge— 
blendet. Mit diesem Hilfsmittel kann man wesentlich 
genauere Zeichnungen anfertigen. Alle Graphikfunktionen 
konnen mit dem Gitter verwendet werden, nur manche (wie z.B. 
Freihand) werden langsamer, da das Gitter vor jeder 
Veranderung abgeschaltet werden muO. Das Bild wird vom 
Gitter in keinster Weise verandert. 

- ZOOM: Dient zur 16-fachen VergroGerung des Bildes und 
erlaubt punktgenaues Arbeiten. Der Zoom wird mit dem 
kleinen ZQOM-Fenster an und abgeschaltet. Bei der Anwahl 
ernes Fensters schaltet Zoom vorubergehend aus. Alle 
Graphikfunktionen arbeiten auch mit ZOOM. 







- CURSOR; Wenn Ihnen das Fadenkreuz zu bombastisch 
erscheint, kbnnen Sie hiermit auf einen kleinen, 
kreuzf ormi gen Cursor umschalten — und — natiirlich auch auf 
das Fadenkreuz zuruckschalten. 

- RESETs Setzt alle Dptionen auf den Anfangswert (wie 
nach dem Laden des Programmes) zuriick. 


DISK-MENUE 

Im MODUS-Fenster kbnnen Sie mit 'Disk' ein weiteres, sehr 
umfangreiches Menue anwahlen. Hier kbnnen Sie Bilder von 
der Diskette laden, auf Diskette aufzeichnen und vieles 
mehr. Die Bedienung der Fenster entspricht denen im Graphik— 
Modus, d. h. sowohl Joystick als auch Tastatur kbnnen 
eingesetzt werden. Dem roten Knopf entspricht wieder die 
<Return>-Taste, daruber hinaus kann man mit <ESC> von jedem 
beliebigen Fenster zum Disk-Menue zuruckkehren. Hier wieder 
eine Erlauterung der einzelnen Dptionen: 

- ZUM B1LD: kehrt ins MODUS-Fenster zuriick- Diese Option 
ist der Vorschlag nach dem Aufruf des Disk-Menues. 

- DISK INHALT: Nach Auswahl der Nummer des Disk-Laufwerk 
wird das Inhaltsverzeichnis angezeigt. Ein Druck auf 
<Return> oder dem roten Knopf bringt Sie wieder ins Disk- 
Menue zuriick. 









BILD LADEN: hier konnen Sie ein beliebiges Hi-Res Bild 
im 62-Sektor Format in den Speicher laden. In Frage kommen 
Bilder, die mit DESIGN-MASTER gespeichert wurde, sowie 
Bilder von alien gangigen Graphik-Programme f die mit 
GRAPHICS 8 Oder 15 (7+) arbeiten. Nach Anwahl erfolgt eine 
Abfrage, welcher Bildschirm (1 Oder 2) neu geladen werden 
soil, dann erneute Abfrage auf Laufwerksnummer (1-4 und 8), 
schlieGlich muB noch der Filename eingegeben werden. Der 
Name darf max. B Zeichen lang sein und nach einem Punkt (.) 
einen bis zu dreibuchstabigen Extender enthalten. Das "D: “ 
durfen sie nicht angeben. 

Sogar vom ATARI-ARTIST (tm ATARI) konnen Bilder 
ubernommen werden: Bild mit ATARI-ARTIST laden, leere 
Diskette einlegen, <INSERT> drucken und spater mit 
DESIGN-MASTER unter dem Namen PICTURE wieder laden. 

- BILD SPEICHERN: Das Bild wird im ganigen 62-Sektor- 
Format aufgezeichnet. Der Ablauf entspricht der Funktion 
'Bild laden'. VQRSCHLAG: Verwenden Sie fur Bilder als 
Extender immer '.PIC'. 

- ZEICHEN LADEN: Urn einen groGen Freiheitsgrad bei Be- 
schriftungen zu haben, kann DESIGN-MASTER beliebige Zeichen— 
satze nachladen. Einige (mit Extender .FNT) sind auf der DM— 
Diskette enthalten, mit einem geeigneten Editor konnen Sie 
aber selbst beliebige Zeichensatze erstellen. Die 
Zeichensatze miissen im 9-Sektor-Format sein, 128 Zeichen 
(1024 Bytes) enthalten. Wenn zu viele Graphlk-Zeichen 
verandert wurden, kann es zu einer Verunstaltung des 







Bi1dschirmaufbaues kommen, da hier die gleichen Zeichen 
verwendet werden. Eine Beeintrachtigung der Funktion 
entsteht jedoch nicht. Nach dem Laden der Zeichen konnen 
diese sofort mit 'Text' verwendet werden. 

HINWEIS: Wollen Sie einen anderen Zeichensatz gleich 
nach dem Einschalten zur Verfiigung haben, bo miissen 
Sie ihn DM.FNT nennen. Dazu aber erst den bisherigen 
DM. FNT mit DOS 2.5 mit DOS-Option 'E' einen anderen 
Namen zuordnen, und einen anderen Zeichensatz in 'DM. 
, FNT' umbenennen. Beim nachsten Laden des DESIGN- 
MASTERS haben Sie den neuen Zeichensatz sofort zur 
Verfiigung. Schreibschutzaufkleber beachten! 

~ Entschiit zen; Entspricht der DOS-Funktion "G - Unlock 
File". Wieder miissen Lauf wer ksnummer und Filenamen 
eingegeben werden. 

- Formatieren; Erlaubt das Formatieren einer Diskette im 
Laufwerk 1-4 und der RAM-Disk (falls vorhanden). Vor dem 
Formatieren erfolgt eine Sicherheitsabfrage. VQRSICHT! 

- Loeschen: Enspricht der DOS-Funktion "D - Delete File" 

und dient zum Loschen eines Files auf der Diskette. Eingabe 
von Drive-Nummer und Filename ist notig. 

- BEENDENs Dient zum Verlassen des Zeichenprogrammes. 
Nach einer Sicherheitsabfrage kommen Sie in das anfangliche 
Hauptmenue zuriick, und konnen von dort aus das HARDCOPY— 
Programm starten. Beim UJechsel zum Hardcopy bleiben die 
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>eiden Bilder vollstandig erhalten. 


. dccct w ird z war vom Programm abge- 

ACHTUNG: Die R£SIET-Taste wi verhindert werde n, daG 

fangen, trotzdem kann e Zeilen geloscht werden, 

im Bi 1 dschirm 2 die u ^ ren Bi “ RESET .in- 

da das GS dort eine - laGt, dann legen Sie 

richtet. Wenn es sich *®™ e ^ ldt } Grundsatzl ich 

dor thin keine v ' ‘ Vermeiden Sie 

SK.,1 — 

s:!r. .. 


Zum SchluB des ersten Teiles noch g r6BerIn PS pin"ei n ' 9 mit 

mit DESIGN-MASTER: Zum Loschen^ k6nnen mit Rechteck' 

Farbe O verwenden * G ™ ller Das Glt ter erleichert 

flB 1 und Farbe O gel°*c tli ch * Arbeitet man langere Zeit mit 
genaue Arbeiten wesentlic ^ das •MODUS’-Fenster 

der gleichen Funktion, dann , auc h die weiter 

aufruFen. So "** korrekten Veranderungen * In dem Bild 

zuruckliegenden evtl. korre nanze R e ihe elektronischer 

SCHALT. PIC finden Sie e * ne g * . h als Speicher Tiir 
Schaltzeichen * Bildschirm 2 eignet sich als P 

oft verwendete Symbole. 





HARDCOPY-MASTER 


Vom Hauptmenue erreichen Sie diesen Programmteil mit der 
Taste <SELECT>. Er erlaubt das Ausdrucken der mit DESIGN- 
MASTER erzeugten Bilder auf den meisten gangigen Matrix— 
Druckern in vielen Druck—Formaten. Die einzige Vorbedingung 
ist, daft Ihr Drucker mindestens 8 Nadeln besitzen sollte. 
Die Anpassung an Ihren Drucker kann permanent gespeichert 
werden. Wie auch bei DESIGN-MASTER werden zwei getrennte 
Bildschirme verwaltet, die ohne Zwischenspeicherung vom 
DESIGN-MASTER iibernommen werden konnen. Die bei den 
Bildschirme konnen direkt untereinander gedruckt werden, 
so daB eine gesamte Auflosung von 320 x 384 erreicht werden 
kann, HARDCOPY-Master arbeitet ganz ahnlich zum DISK-Menue 
von DESIGN-MASTER und ist daher auch in der Bedienung sehr 
ahnlich. Die Auswahl der Funktionen erfolgt uber Joystick 
oder Tastatur, der rote Knopf entspricht der <Return>-Taste, 
ESC fiihrt in jeder Lebenslage ins Hardcopy-Menue zuriick. 
Hier wieder die einzelnen Funktionen: 


- BILD ANSEHEN: nach der Auswahl der Bi1dnummer konnen 
Sie sich eines der beiden Bilder ansehen. Mit Knopf oder 
<Return> kommt man wieder ins Menue zuriick. 


BILD LADEN; 


entspricht vol1 und ganz der Funktion im 












Diskmenue von DESIGN—MASTER. 


- DISK INHALT; auch diese Funktion finden Sie bei DESIGN 
MASTER bereits erklart. 

- BILD AUSDRUCKEN; die zentrale Funktion von HARDCOPY- 
MASTER. Es erfolgt eine Abfrage, welches Bild gedruckt 
werden soil. Vergewissern Sie sich zuvor, daB die 
Steuerzeichen fur Ihren Drucker angepaBt wurden (nachste 
Option\>. 

- Drucker anpassen: hier wird ein neues Menue angezeigt, 
dafi anschlieBend in einem eigenen Kapitel besprochen wird. 

- PRQGRAMM BEENDEN; gibt die Kontrolle nach einer 
Si cherhei tsab-f r age an das Hauptmenue zuriick. Wenn Sie 
DESIGN-MASTER aufrufen, bleiben die Bilder nach wie vor im 
Speicher. 


DfiUCKER-ANPASSUNG 


Damit Ihr Drucker vom normalen Text-Modus in den 
sogenannten Graphik— oder Bit—Map—Modus umschalten kann, 
braucht er eine Reihe von Steuerzeichen. Leider sind diese 
Steuerzeichen in keinster Weise genormt, so daB viele 
Hersteller von Drucker andere Steuerzeichen verwenden. 
Haben Sie das Gliick, einen Drucker der Firma EPSON Oder 
dazu kompatiblen zu besitzen, dann kbnnen Sie mit den 
voreingestel1ten bzw. mit den auf der Disk gespeicherten 









Steuercodes arbeiten. Im anderen Fall miissen Sie parallel 
zu dieser Beschreibung das Handbuch Ihres Druckers zu Rate 
ziehen und die passenden Steuercodes selbst einstellen. 

HARDCOPY-Master ist in der Lage, die komplette Einstellung 
der Steuerzeichen auf Diskette zu speichern und bei Bedarf 
wieder einzulesen. Auf diese Art spart man sich das lastige 
Eingeben der Steuercodes- Die dazu verwendeten Files heifien 
hier 'SETUP'-Fi1es, und haben gewohnlich den Extender '. 
SET'. Hier nun die Menuepunkte des DRUCKER-Fensters: 

— SETUP LADEN; erlaubt das Laden eines SETUP-Files von 
Diskette. Drive-Nummer und Filename (mit Extender .SET) 
miissen eingegeben werden. Au-f der Diskette befinden sich 
bereits einige fertige SETUPS, z. B. 'RX80GR.SET', das 
erlaubt, die Bilder auf einem EPSON RX0O oder FX80 oder 
kompatiblen im GroBformat auszugeben. 

— SETUP SPEICHERN; speichert die momentane Einstellung 
der Steuercodes auf Diskette ab. Das Laufwerk und der 
Filename kann frei bestimmt werden. Wahlen Sie stets als 
Extender '.SET', dann bleibt die ubersicht gewahrt. Wenn 
Sie ein File 'HC. SET' nennen, und dieses auf die DESIGN- 
MASTER Diskette speichern (vorher Schreibschutz entfernen, 
hinterher wieder aufkleben! ) dann wird diese Einstellung 
automatisch beim Aufruf des HARDCQPY-MASTERs eingelesen. 

— HQEHE/BREITE: Mit dieser und den nachsten Optionen 
konnen die Steuercodes und die Datenaufbereitung gezielt 
verandert werden. Hier konnen Sie die Hohe und die Breite 







des Bildes mittels zweier Fenster festlegen. Als Vorschlage 
werden die bisher eingestel1 ten Parameter genutzt. 

ACHTUNGs Mit der Veranderung der BREITE wird die 
Anzahl der pro Zeile ausgegebenen Daten verandert. Da 
diese Anzahl meistens ein Teil des Steuercodes fur den 
Bit-Map-Modus ist, muB dieser auch angepaQt werden. 
Bei Breite 'Einfach' werden 320, bei doppelt 640 and 
bei dreifach werden 960 Daten ausgegeben. Die Hohe hat 
dagegen keinen EinfluB auf die Steuercodes. 

- ZE1LENABSTAND: Im Textmodus sind die meisten Drucker 

auf einen Zeilenabstand von mehr als 8 Punkten eingestelIt. 
Das erhoht zwar die Lesbarkeit eines Textes, fuhrt aber im 
Graphikmodus zu hochst unerwiinschten weiBen Linien zwischen 
den Zeilen. Darum muB der Drucker einen Steuercode bekommen, 
der den Zei1envorschub auf genau acht Punkte einstellt. 
Beim EPSON wird dies mit der Folge (in BASIC) CHR$(27>; 
CHR$<65); CHR*(B) eingestellt, ob es bei Ihrem Drucker 
ar.ders i st, miissen Sie im Handbuch nachlesen. Die 

Veranderung der Steuercodes ist sehr einfach: Option 

anwahlen, dann erscheint ein Fenster, in dem Sie die Anzahl 
der Bytes einstellen, die fur den Code notig sind (im 
obi gen Fall 3). Als Vorschlag erhalten Sie immer den bisher 
ei ngestel1 ten Wert. hit Knopf Oder <Return> bestatigen, 
dann erscheinen weitere Fenster, in denen jeweils ein Code 
nach dem anderen eingegeben wird. Als Hilfe wird immer der 
bisherige Wert mit angezeigt, wenn Sie nichts andern wol1en, 
brauchen Sie nur <Return> drucken (diesmal geht der Knopf 
mcht!). Wenn Sie gar kein Steuerzeichen ausgeben wollen (d. 





h- ihr Drucker arbeitet i mmer mit Zei1envorschub acht, dann 
nur die Lange des Steuercodes auf Null setzen. 

- Bit-flap Codess dient zur Eingabe der Steuerzeichen, die 
den Drucker auf Graphikmodus umschalten. Die Eingabe der 
Codes folgt dem oben vorgestel1 ten Schema. Fur EPSC3N- 
Drucker und einfache Breite mu(Ue folgender Code eigegeben 
werden (Lange 4, diese Steurcodes sind vorprogrammiert)i 

27, 75, 64, 1 

In, diesem Code ist die Anzahl der Datenbytes pro Zeil» 
etwas versteckt enthalten. Die letzten beiden Code ergeben 
nach dem Schema 


64 + 1*256 = 320 

die Byte-Anzahl bei einfacher Dichte. Fur doppelte Breite 
muBten die beiden letztyn Codes demnach 128 und 2, bei 
dreifather Breite 192 und 3 lauten. Allerdings ist zu 
beachten, daB bei MX, RX und FX-Druckern von EPSON nur 400 
Punkte bei einfacher Dichte mriglich sind. hit einem anderen 
Steuercude kann man bei doppelter Dichte bis zu 960 Punkte 
ausgeben, die Codes lauten dann: 

27, 76 192, 3 

Urn diesen Modus zu erreichen, stellen Sie daher als Breite 
dreifach* und als Bit-Map Codes die obigen Steuerzeichen 
ein (Lange 4). Fur die Hohe empfiehlt sich 'doppelt', da 
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das Bild sonst recht verzerrt wird. 

UNIDIREKTIQNAL: Viele Drucker beherrschen den Druck in 
beiden Laufrichtunen des Druckkopfes. Das ist fur den 
Ausdruck von Texten sehr gunstig, da schnell, bewirkt aber 
im Graphikmodus einen leichten Versat2 der Zeilen 
qeqeneinander. Daher sollte der Drucker vor dem Ausdruck 
einer Graphik so eingestellt werden, daB er nur in einer 
Richtung druckt und leer zuruckfahrt. Bei EPSON-Drucker 
sind folgende Codes erforder1ich (Lange 3 f bereits 

vor programmiert)s 

27, 85, 0 

Einige Drucker (auch EPSON) schalten bei Graph!k -Druck 
automatisch im unidirektionalen Modus, so daB dieser 
Steuercode auch entfalien kann. 

- SflNSTIGES: Hier konnen Sie noch zwei Features ein- 

stel1en, die wahrscheinlich nur selten gebraucht werden. 
Zuerst konnen Sie den Bitwert der obersten Drucknadel 
bestimmen, der bei EPSON bei 128 liegt (hochstes Bit 

steuert oberste Nadel). Ist es bei Ihrem Drucker umgekehrt, 
so konnen Sie das einstellen. Weiterhin konnen Sie 

bestimmen, ob bei einem CARRIAGE RETURN-Zeichen automatisch 
ein LINE-FEED generiert wird. Generel1 merken Sie eine 
Falscheinstel1ung so, daB die ganze Graphik in eine Zeile 
gedruckt wird bzw. zwischen zwei Graphik-Zeilen eine 
Leerzei1e auftaucht. Wenn Sie ein solches Problem haben, 
mussen Sie diese Einstellung verandern. 








— HARDCOPY-MENUE L Kehrt zuni rufenden Menu zuriick 


Sie sehen, HARDCOPY-MASTER 1st bo angelegt, daB fast jeder 
gangige Drucker angepaBt «erden Lnn, sol ange er 0b~ 
mindestens acht Drucknadeln verfiigt. Sollten Sie dennoch 
otHeme haben, so gehen Sie die einzelnen Codes mit Hilfe 

grdndfrch e r^ andbUCheS IhreS DrUCkerS nOCh •*"«-» 

ei 2* paar Wort * Zum SchluB dieser Anleitung. Wie Sie 
p^ X i e i Cht aUS elgenen Programaierprojekten wissen, ist die 
ntstehung ernes Programme* wie des DESIGN-MASTERs keine 
Sache von eimgen Stunden Oder Tagen. Die Autoren haben 

vorlao in . lrW * Stlert ’ x bi » d « Program* in dieser Form 
vorlag, in der Sie es auf der Diskette finden. Vielleicht 
denken Sie mal dariiber nach, bevor Sie eine Kopie fur einen 
Freund Oder sonstwen anfertiqen. Weiterhin wurde in Sinne 
einer anwendungsfreundlichen Programmstruktur auf eine* 

MAcTro SChUt n vollkommen verzichtet, so daB Sie DESIGN 
MASTER z. B. mit der 130XE-RAM-D1sk, mit dem Enhanced 
Density Format der 1050 Oder einem Floppy-Speeder verwenden 
konnen. Leider animiert diese oHene Struktur auch zur 
nicht autorisierten Weitergabe des Programmes. 

Daher: Warum nicht lieber einen Hinweis auf den giinstigen 

n re ‘nM Io S oa Pr ° 9rammes anstatt einer Raubkopie weitergeben? 
Die DM 19.80 fur DESIGN-MASTER kann sich wirklich jeder 





